ZAKLECIA MODYHIKACJE

Nie rzuca sie ich samodzielnie, ale razem z dowolnym
znanym lub zapisanym w ksiedze postaci zakleciem
dotykowym lub dystansowym, z ktérym danej modyfikacji
da sie uzy¢ (zgodnie z jej opisem). Posta¢ musi zna¢ na
pamiec lub mie¢ zapisane w ksiedze to zaklecie-modyfikacje,
ktorego chce uzy¢ wraz z innym rzucanym przez siebie
zakleciem dotykowym lub dystansowym.

Kazda z modyfikacji dodawanych podczas rzucania do
bazowego zaklecia moze podwyzszy¢ taczny koszt rzucanego
zaklecia o 1-4 punkty.

(1) Dtuzej (tylko dla czardéw, ktérych efekt trwa dtuzej
niz 1 ture)— kazde +1, o jakie mag zwiekszy koszt
zaklecia z t3 modyfikacja, wydtuzy czas jego dziatania
o bazowy jego czas dziatania.

¢(1) Dalej — kazde +1, o jakie mag zwiekszy koszt
zaklecia z tg modyfikacja, zwiekszy jego dopuszczalny
dystans podwdjnie (bazowo: 10 m). Nie zwieksza
dystansu, na jaki mozna rzuci¢ zaklecie dotykowe.

*(1) Przekazuje — zwiekszenie kosztu zaklecia
o +1 przez uzycie tej modyfikacji pozwoli mu zadziataé
tak, jakby rzucita go inna, dotknieta przez maga postac
lub (jesli ma to sens)przedmiot. Wodwczas
postac/przedmiot stajg sie ,,magiem” z opisu zaklecia,
wzbogacanego przez Przekazuje. Dzieki temu
np. kamien moze powodowaé Panike, wierzchowiec
moze zyskac¢ Szybkos¢, a sojusznik — Zbroje.

*(1) Mocniej — dodajac te modyfikacje do niektdérych
zakle¢, mozna zwiekszy¢ site efektu zwiekszajac koszt.
Jesli modyfikowane poprzez Mocniej zaklecie pozwala
na rzut kostka, zwiekszane sg wszystkie kostki efektu
zaklecia o +1 poziom za kazde +1, o jakie mag zwiekszy
koszt zaklecia z tg modyfikacja.

*(1) Wyzwalacz — zwiekszenie kosztu zaklecia
o +1 przez uzycie tej modyfikacji pozwoli rzuci¢ je ,w
zawieszeniu” — skutki zaklecia uaktywnig sie

natychmiast po spetnieniu warunkéw okreslonych
przez maga w chwili jego rzucania. Mag nie moze
rzuci¢ zaklecia z Wyzwalaczem, gdy juz trwa inne,
rzucone przez niego wczesniej zaklecie
z Wyzwalaczem, ktérego warunek aktywacji jeszcze
nie zostat spetniony. Uzycie modyfikacji Wiecej wraz
z Wyzwalaczem  jest  jedynym  sposobem
na wytworzenie naraz przez jednego maga wiecej niz
jednego zaklecia w zawieszeniu. W dowolnym
momencie mag moze anulowac rzucone przez siebie
zaklecie z Wyzwalaczem (nie wymaga to dziatania,
wydane wczesniej na owo zaklecie punkty nie
wracajq). Zaklecia wzbogaconego tg modyfikacjg nie
da sie umiesci¢ w zadnym zwoju, eliksirze ani
przedmiocie, zw6j lub przedmiot z samag ta
modyfikacja jest mozliwy.

¢(2) Skuteczniej — kazde +1, o jakie mag zwiekszy koszt
zaklecia z tg modyfikacjg, obnizy: (a) o 1 poziom kostke
uzywang przez cel zaklecia w tescie obrony przed nim
lub (b)o 1 punkt rezultat testu Woli przypisany do
przedmiotu magicznego na ktéry rzucane jest zaklecie
wraz z tg modyfikacja.

*(2)Wiecej — zwiekszenie kosztu zaklecia (po
uwzglednieniu kosztu wszystkich jego
modyfikacji)o petng wielokrotnos¢ tego kosztu
pozwala réwnoczesnie stworzy¢ kolejny egzemplarz
efektu tego zaklecia, mozna go rzuci¢ w tym samym
momencie na ten sam lub inny cel, co pierwotny cel
zaklecia. Cel dla kazdego egzemplarza czaru nalezy
wskazac¢ zanim okresli sie efekty kazdego z nich.
Prazyktadowo, mozna rzucic¢ “Uspienie, wydajgc dodatkowe
4 punkty Mocy na Wgcej, na 5 istot naraz.
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(imie postaci)
Poczatkowy zestaw zakle¢

Jesli posta¢ ma ceche Wola k6 lub wieksza, moze
przed rozpoczeciem gry zna¢ zaklecia wybrane z
niniejszej Ksiegi (dotykowe, dystansowe jak réwniez
modyfikacje). Kazde zaklecie posiada wymieniony w
nawiasie przed swojg nazwa koszt. Suma kosztu zaklec
znanych na poczatku gry nie moze przekroczyé potowy
maksymalnego wyniku na kosci Mgdrosci postaci
(zdolno$¢  Adept pozwala zwiekszy¢ ten limit
trzykrotnie). W trakcie gry posta¢ moze zdoby¢ inne
zaklecia, nieopisane w niniejszej ksiedze. Uzupetnij ich
nazwy, koszt i opis w wykropkowanych miejscach.

Kaptani a czarodzieje

Postac¢ posiadajgca zdolno$¢ Adept musi wybraé,
czy zgtebia magie na drodze studidw i intelektu (jako
czarodziej), czy raczej intuicjg i wiarg (jako kaptan).
Kaptani zaczynajg gre z zapisanymi w swej ksiedze
wszystkimi zakleciami, opisanymi jako dar wybranej
religii, po czym moze sie ich uczy¢ ptacac jedynie ich
koszt w Punktach Doswiadczenia. Kaptani nie moga
jednak uczy¢ sie, przepisywac ani rzucac¢ zakleé,
opisanych jako wyrzeczenie swojej religii, w
przeciwnym razie utraca mozliwos¢ rzucania zaklec-
daréw do czasu odbycia pokuty, wyznaczanej przez
starszego kaptana ich religii.

Gratisowy przedmiot magiczny
Adept-czarodziej otrzymuje magiczny przedmiot
zdolny 2x dziennie rzucaé¢ 1 okreslone przy tworzeniu
postaci zaklecie dotykowe lub dystansowe o koszcie 1.
Rezultat rzucenia tego zaklecia wynosi zawsze 5. Nikt
poza wtascicielem nie moze go uzywac.

Adept-kaptan otrzymuje symbol swej religii
(najczesciej naszyjnik). Dotykajac go dtonia, kaptan
danej religii moze zignorowaé efekt Spotowienia
podczas testu rzucenia zaklecia.

Oznaczanie zakle¢ w niniejszej ksiedze

Opis zaklecia znanego postaci na pamiec (np. zaklecia
znane na poczatku gry) warto zakreslic.

W inny sposéb mozna oznaczy¢ zaklecia przepisane do
swojej ksiegi, jeszcze nie nauczone na pamieé, a takze
posiadane zapiski innych magdw, zaklecia na zwojach
czy w przedmiotach, duplikujacych efekty zaklec.

ZAKLECIA DOTYKOWE

Mag rzucajacy zaklecie dotykowe musi by¢ w stanie dotknac
jego celu (cho¢ nie musi go dotykac).

¢(1)Bezdech — mag i jego towarzysze (poki beda
go dotykac) zaprzestajg oddychania na 15 minut.

¢(1)Dotyk bélu — mag siega dionia w strone
przeciwnika. Jest to atak dziatajacy jak atak wrecz
bronig sredniej dtugosci, z uzyciem Woli maga zamiast
jego Walki. Wszystkie zasady walki wrecz majg tu
zastosowanie, mozna przeciw niemu stosowac pefnq
obrone lub uciekaé. Atak ten nastepuje pod koniec
tury tak jak inne zaklecia. Przeciwnik broni sie przed
nim doktadnie tak jak przed atakiem wrecz. Jesli
zaklecie sie powiedzie a rezultat testu Woli maga przy
rzucaniu przekroczy rezultat dziatania
i ewentualnej osfony przeciwnika, mag zada mu
k4 obrazenia. Tylko magiczny pancerz chroni przed
nimi. Nie mozna tym zakleciem uszkodzi¢ przedmiotu,
istoty niezywe takze sa odporne na jego efekt.

¢(1) Niezauwazalnos¢ — przez 15 minut nikt nie zwraca
uwagi na maga, poki stara sie on nie rzuca¢ w oczy
i zachowywac jak inni wokét. Préba ataku lub rzucenia
innego zaklecia przez maga konczy dziatanie tego
czaru. Kazde dziatanie, ktére mogtoby zwréci¢ uwage
na maga np. wejscie na strzezony obszar pozwala
na test Bystrosci wartownika, ktéry miatby szanse
go zobaczy¢, ustysze¢ lub wyczu¢ w inny sposob.
Uzyskanie wyzszego wyniku niz rezultat testu Woli,
dzieki ktéremu to zaklecie zadziatato oznacza, ze mag
zostat zauwazony, a efekt tego zaklecia przestat
dziata¢. Trwanie w bezruchu gwarantuje dziatanie tego
czaru.

¢(1)Klucz — mag wtacza, wytacza, otwiera lub zamyka
dowolny mechanizm, zamek w drzwiach, przejscie lub
mechaniczng putapke, o ile nie zostata zablokowany
magicznie.  Wielkie  mechanizmy, jak  windy
czy dwuskrzydtowe wrota, moga wymagaé uzycia
modyfikacji Mocniej i wydania 1-2 punktéw Mocy
wiecej.

(1) Swiatto — przedmiot mozliwy do trzymania
w dtoni, lub sama dtori maga emituje przez 30 minut
jasne Swiatto (jak pochodnia, ale w kolorze czystej
bieli).

*(1)Widzenie w ciemnosciach — przez 30 minut mag
widzi wszystko w promieniu 10 m jak w jasny dzien.

*(1)Wykrywanie — przez minute mag wyczuwa
w promieniu 5 metréw wokét siebie celowo ukryte
przedmioty i przejscia oraz wszelkie magiczne
przedmioty, a takze przedmioty i miejsca, na ktérych
aktualnie dziata efekt dowolnego zaklecia oprocz
rzuconego wtasnie Wykrywania.



*(2) Odczynienie — niweluje trwajgce efekty zaklecia
na wskazanym miejscu, przedmiocie lub osobie, jesli
rezultat testu rzucania Odczynienia bedzie wyzszy niz
rezultat testu rzucania zaklecia niwelowanego. Nie
pozwala to usungc¢ zaklecia z przedmiotu magicznego,
zwoju czy eliksiru ani niemagicznych skutkéw zaklecia,
ktérego dziatanie sie skonczyto. Eliksir z zakleciem
Odczynienie ma przypisang do siebie kostke Woli k10
lub wyzszg (w przypadku drozszych wersji tego
eliksiru).

*(2) Przejscie — mag przenika przez 1 m $ciany. Uzycie
modyfikacji Dalej pozwala pokonaé¢ 0,5 m wiecej za
kazdy wydany 1 punkt Mocy. Jesli $ciana jest grubsza,
fragment ciata maga materializuje sie w przeszkodzie
i otrzymuje on 2k20 obrazen. Zadna ostona ani pancerz
(takze magiczny) nie chronig przed nimi. Dlatego,
przed uzyciem zaklecia Przejscie zaleca sie
wczesniejsze uzycie zaklecia Wizja.

*(2)Zbroja — przez pot godziny zapewnia magowi
pancerz magiczny o wartosci k4. Jesdli istota pod
wptywem tego zaklecia nosi tez zbroje, rzuca
wszystkimi  swoimi kostkami pancerza i uzywa
najlepszego z wynikow.

*(2) Zrozumienie — przez 10 minut mag rozumie
symbole, napisy, jezyki a takie magiczne zapiski
(formuty zakle¢c - na zwojach, czy spisane
w jakiejkolwiek innej formie). Poznaje takze dziatanie
magicznych przedmiotdw oraz zakle¢, ktére wecigz
s3 aktywne na miejscu, przedmiocie lub osobie w
zasiegu dotyku maga.

*(3)Bariera — tworzy niewidoczny i nieruchomy,
okragty dysk (ptaskie koto) o srednicy 3 m. Potozenie
centrum bariery i jej orientacje wyznacza maga swojg
dtonig w chwili rzucania zaklecia, pdZniej nie mozna
ich zmieni¢. Bariera znika po 10 minutach lub
wczesniej, na zyczenie maga, a poki dziata, blokuje
obustronnie przejscie istot oraz kazdy atak, spadajace
gtazy, ogien, zaklecia zadajace obraZenia. Zadanie
Barierze 15 i wiecej obrazer zakleciem niszczy j3, lecz
nie zadaje obrazeri osobom przez nig chronionym.

*(3) Leczenie — przywraca k4 punkty Zdrowia albo
k4 punkty Energii (wybor maga w chwili rzucania
zaklecia) magowi albo dotykanej przez niego istocie.
W przypadku przywrdcenia tym zakleciem Energii
istota, jesli byta gtodna lub $piaca, przez kilkanascie
minut nie odczuwa tych dolegliwosci.

*(3) Lot — mag przez minute moze sie wznosi¢, unosi¢
w powietrzu, a takze lecie¢ z predkoscig nie szybsza
od galopujgcego konia (taki lot nie meczy maga,
natomiast inne meczace czynnosci wykonywane w
tym czasie jak np. dzwiganie ciezaréw, powodujg
normalne utraty Energii).

*(3) Szybkos¢ — przez 5 turmag jest przyspieszony -
moze przemieszczajac sie pokonaé 2x wiekszy dystans
w ciggu tury, posiada przewage w walce, ponadto
moze deklarowac rzucanie zaklecia z pamieci co ture,
a czar rzucany przez niego ze zwoju lub z pamieci
zadziata na poczatku tury, w ktérej zakoriczyto sie jego
rzucanie (réwnoczesnie z przygotowanymi atakami
dystansowymi, przed atakami wrecz).

ZAKLECIA DYSTANSOWE

Zaklecia te dotyczg 1 celu i maja zasieg 10 m. Jesli celem jest
istota, moze sie ona bronic (jesli tego chce i opis zaklecia
na to pozwala), korzystajgc z cechy wymienionej
w kwadratowym nawiasie.

*(1) Pocisk mocy — mag wskazuje cel i jesli rzuci ten
czar z sukcesem, jednoczesnie uzyskujac rezultatem
Woli trudnos$¢ obliczang jak przy ataku z broni
dystansowej o bazowym zasiegu 10 m, trafia cel
pociskiem z energii zywiotu wybranego w chwili
deklarowania rzucenia tego zaklecia. Udane zaklecie,
ktére nie osiggneto trudnosci trafienia produkuje
pocisk, ktéory chybia cel i trafia obok. Pocisk
po trafieniu zadaje 2k1 obrazeri (ale warto pamietac,
ze za kazdy 1 punkt wydany na modyfikacje mocniej
poziom obu "kostek" zwigksza sie 0 1 —na k3, k4 itd.).
Kazdy pancerz w normalny sposob chroni przed
obrazeniami zadawanymi przez ten czar. Przed tym
pociskiem mozna uskakiwa¢ jak przed atakiem
dystansowym — jak zawsze, trzeba by¢ w defensywie,
aby mdc zadeklarowac uskoczenie. [Sprawnosc]

*(1)Sugestia — przez najblizsze 5 minut wskazana
osoba znajaca jezyk, ktéorym postuguje sie mag,
traktuje informacje wynikajace z wypowiedzi maga
jako bardzo prawdopodobne, o ile sama nie wierzy
w co$ przeciwnego. Jesli nie da sie wykazac fatszu,
przeswiadczenie o racji maga bedzie trwa¢ nawet
dtuzej. Stwierdzenia typu: powinienes ofiara moze
fatwo sfalsyfikowaé, sama nie majac takiego
przekonania, dlatego zakleciem tym nie mozna zmusic¢
nikogo do jakichkolwiek czynnosci, a to czy ofiara
zdecyduje sie zrobi¢ co$ czy nie, na skutek
przeswiadczenia wywotanego tym zakleciem, zalezy
od wielu czynnikéw np. temperamentu osoby, na ile
sytuacja jest typowa dla niej itd. [Bystrosc]

¢(1) Telepatia — pozwala magowi rozmawia¢ w
myslach z dowolng osobg znang lub widziang nie
dawniej niz 15 minut temu (modyfikacja Dtuzej
pozwala wydtuzy¢ ten okres dwukrotnie za kazdy
dodatkowy 1 punkt kosztu) o ile osoba ta zgadza sie na
rozmowe. Nie ma ograniczen w odlegtosci od tej
osoby. Do skutecznej komunikacji wymagana jest
znajomos$¢ tego samego jezyka méwionego przez obie
rozmawiajgce strony. Rozmowa moze trwac¢ dowolnie
dtugo az mag lub ta osoba nie zdecyduje sie jej
przerwac lub nie usnie. Naraz mozna rozmawiaé
z jedng osobg, ponowne rzucenie tego zaklecia zerwie
trwajacy juz rozmowe. Rzucenie tego czaru na kilka
0s6b naraz dzieki modyfikacji Wiecej pozwala mowic
jednoczesnie do kilku oséb, ale nie umozliwia
wzajemnej komunikacji pomiedzy tymi osobami.

*(1) Uspienie — na 1 godzine wskazana postac, zwierze
lub bestia zasypia zwyktym snem. Juz w kolejnej turze
$pigcy moze sie obudzi¢ na skutek hatasu, potrzasania
czy bdlu, tak jak kazda normalnie $pigca osoba.
Uspienie nie dziata na istoty, ktére z natury nigdy nie
$pig jak np. mechanizmy czy upiory. [Budowa]

*(1) Wizja — mag wskazuje kierunek i odlegtos¢ (nie
przekraczajacg zasiegu mozliwego dla tego zaklecia),
po czym moze przeniesé¢ swoj punkt widzenia do tego
punktu i ,rozejrze¢ sie” przez 1 ture (jakby stat
w tamtym miejscu). Moze takze w trakcie dziatania
Wizji przemieszcza¢ punkt widzenia w tempie marszu,
nie oddalajagc sie od swego ciata bardziej, niz
na maksymalny dystans zaklecia. Mag oglada wizje
swoimi oczami (zaklecie nie poprawia zdolnosci
widzenia). W tym czasie jego ciato pozostaje
nieruchome i nie jest on Swiadomy tego, co sie z nim
dzieje.

¢(2) Btyskawica - wystrzeliwuje pocisk,
automatycznie trafiajacy we wskazany przez maga cel
(posta¢ lub przedmiot). Trafiony cel otrzymuje
k4 obrazenia. Trafiona istota musi dodatkowo
wykonaé test Budowy. Jesli uzyska mniejszy rezultat
niz jej strata Zdrowia w tej turze z powodu Btyskawicy,
straci swoje najblizsze dziatanie (bedzie rozproszona).
Przedmioty drewniane i stabsze pekajg po otrzymaniu
1 obrazenia, metalowe ktddki, zawiasy itp. moga
wymagac zadania 2 obrazeri, bron lub tarcza 5 a zbroje
niszczy dopiero zadanie jej maksymalnego wyniku na
kostce jej pancerza. Mniejsze obrazenia nie powoduja
zadnej szkody przedmiotowi. Tylko magiczny pancerz
chroni przed tymi obrazeniami, zwykte zbroje, tarcze i
ostony s3g zupetnie nieskuteczne. Jesli jednak cel jest
catkowicie ukryty, nie mozna rzuci¢ w niego tym
zakleciem. Jesdli cel bedacy w defensywie zadeklaruje
odskoczenie i ma gdzie uskoczy¢ tak, aby catkowicie
sie schowa¢ przed lecaca btyskawicg, ma szanse
uniknad trafienia. [Sprawnos¢]

¢(2) Czytanie mysli — mag ,podstuchuje” strumien
Swiadomosci wskazanej osoby przez 1 godzine, gdy
osoba ta pozostaje w zasiegu zaklecia. Mag bedzie
styszat i rozumiat takze fragmenty tego, co styszy owa
posta¢, to na co ona zwraca uwage. Poznanie
podswiadomych mysli lub zapomnianych faktow
podstuchiwanej osoby moze wymagac przekroczenia
jej rezultatu o 3 i wiecej punktéw. [Charyzma]

*(2) Panika — przez pdét minuty (10 tur) wskazana
osoba panicznie ucieka od maga. Nie popetni
oczywistego samobdjstwa (jak skoczenie w przepasc),
ale sprébuje sie w miare swoich mozliwosci oddalié.
Przy braku mozliwosci bedzie sie kuli¢, wrzeszczac
z przerazenia. Moze to wywota¢ ten sam efekt
u Swiadkéw zdarzenia. Osoby widzace uciekajgcego w
panice, jesli same majg poziom Charyzmy niiszy
od niego, musza zdaé wzajemny test cechy Charyzma
przeciwko rezultatowi Charyzmy osoby uciekajacej.
Efekt moze przenosi¢ sie dalej, na kolejne osoby,
az do czasu gdy wszyscy zdadzg test Charyzmy lub
uciekajacy wyrzuci 1 w swoim tescie (wowczas jego
ucieczka jest tak groteskowa, ze budzi $miech).
W przypadku remisu a takze po zakoriczeniu dziatania
udanego zaklecia, cel nie ucieka, lecz odczuwa niechec
lub nieuzasadniony lek wobec maga do kornca
przygody. [Charyzmal]

¢(2) Zawieszenie — przez 15 sekund (5 tur) wskazana
postaé lub przedmiot nie ciezszy niz 500 kg nie moze
sie przemiescié, wspig€ ani spasc. Istota pod wptywem
tego zaklecia moze walczy¢ normalnie, nie moze
jednak uskakiwac przed pociskiem ani uciekac z walki.
Wydaje sie by¢ zawieszona w przestrzeni, jakby
grawitacja nie dziatata na nig. [Budowa]

*(3) Rozkaz — zmusza ofiare, znajaca jezyk, ktorym
méwi mag, do wykonania jednej prostej (nie
warunkowej i nie trwajgcej dtuzej niz 1 tura) czynnosci,
doktadnie opisanej przez maga w chwili rzucania tego
zaklecia. Jesli czynnos¢ jest wbhrew zasadom postaci,
broni sie ona kostka wyzszg o 1 poziom, jesli czynnosc
stwarza dla niej zagrozenie — o 2 poziomy, jesli moze
miec¢ $miertelne skutki — o 3 poziomy. [Charyzma]

*(3) Urok — przez 24 godziny wskazana osoba traktuje
maga jako swojego najlepszego przyjaciela, ale nie
zrobi niczego, co uzna za niebezpieczne. [Charyzma)



